COMPENDIO ARQUITECTÓNICO Ill 
PARA 3D MAX 2018 


Como en los compendios anteriores el | y el Il este el número lll está dedicado al diseño 
arquitectónico en 3D Max. Puede que este tutorial escrito sirva para versiones anteriores del mismo 
programa. 


En el Compendio anterior (1) se vio el diseño de ventanas, puertas, cornisas, columnas, bases de 
columnas, capiteles y diseño arquitectónico sobre paredes o muros. 


En el Compendio (II) abordamos el diseño 3D de fachadas partiendo de una imagen de la fachada 
en 2D con vista frontal. 


En este Compendio (11!) abordaremos lo que en 3D Max se define como “ INTEGRACIÓN 3D EN UNA 
FOTOGRAFÍA O COINCIDENCIA DE PERSPECTIVA” 


En el fondo se trata de agregar objetos 3D dentro de una fotografía o de extraer objetos 3D desde 
una fotografía. Esto resulta muy útil cuando tenemos por ejemplo una foto en perspectiva de una 
fachada o construcción y deseamos obtener su forma real en 3D. 


Para mis lectores: 
Todos estos Compendios los pueden descargar gratis del siguiente sitio: 


www.archive.org 


INTEGRACIÓN 3D EN FOTOGRAFÍA 


PARTE 1 


Comenzaremos eligiendo una imagen desde nuestra cámara o de internet para realizar nuestra 
primera integración. 


Aquí les coloco una imagen la cual pueden trabajarla de tal modo que el proceso que realizaremos 
les sea más familiar. La imagen que pondré será de un tamaño no menor el cual ustedes podrán 
achicarlo si lo desean. 


Nota: Cuando aparezca señalado con las siguientes palabras “ahora nos vamos a nuestra lista de la 
derecha”, me estaré refiriendo a la gran columna con comandos que 3D Max posee a la derecha de 
nuestro puerto visual, ver: 


E 
OU ma 


Standard Primitives 


” Object Type 


Box Cone 
Sphere GeoSphere 
Cylinder Tube 

Torus Pyramid 
Teapot Plane 


TextPlus 


” Name and Color 


la que como sabemos tiene una cantidad muy importante de 
acciones, modificadores, etc. que se emplean con mucha frecuencia. 


p? 


Nota 2: Cuando digo “puerto visual” me refiero a la ventana de dibujo que empleamos en nuestros 
proyectos la cual puede ser: Vista frontal, de arriba, derecha, izquierda, perspectiva, etc, ver: 


[+][Front] [Standard ] [Wireframe ] 


Puerto — visual 


vista “Frontal” 


[+] [Perspective ] [ Standard ] [Default Shading ] 


Puerto visual 


vista “Perspectiva” 


Nota 3: Cuando digo “hacer clic derecho en algún punto vacío de nuestro puerto visual” me refiero 
a hacer clic derecho con el ratón en algún punto de nuestro puerto visual en el cual no se encuentren 
objetos de diseño que estemos dibujando, en el ejemplo de más abajo se entenderá mejor, ver: 


En este ejemplo podríamos hacer 
i recho en cualquiera de estos 


Me A 
Mores pero NO sobre el 


paralelepípedo (Caja) (Box) ver: 


Nota 4: Cuando me refiero “usar la técnica de la rueda central del ratón”, me refiero a presionar la 
rueda central del ratón y mantenerla presionada para poder mover un objeto, que estemos por 
ejemplo dibujando sobre él una línea por su contorno en una vista muy de cerca y que en algún 
momento tengamos que mover nuestro objeto con tal de seguir dibujando nuestra línea sin tener 
que interrumpirla, y del mismo modo si tenemos que alejar nuestro objeto usamos la rueda central 
pero esta vez sin presionarla. 


Con esta simple técnica se nos facilitará el dibujar en forma continua sobre un objeto tipo imagen 
sin interrumpir la línea de dibujo. 


Nota 5: Más abajo les coloco una imagen con dos posiciones en el papel, una vertical y la otra 
horizontal, con la cual trabajaremos. Esto lo hago por si ustedes desean comenzar con una imagen 
más grande para ver más detalles de ella o si prefieren una más pequeña. 


Comencemos. 


Primero nos iremos a la vista “Perspectiva” en nuestro puerto visual. 


Nota: Si tenemos en la pantalla los 4 puertos visuales y queremos que solamente uno de ellos se 
vea en nuestro puerto visual, simplemente hacemos clic izquierdo sobre el puerto que deseamos 
trabajar en este caso “Perspectiva” quedando un recuadro “naranja” alrededor de él, ver: 


[+][Top] [Standard] [Wireframe] [+] [Front] [Standard] [Wireframe] 


y luego nos vamos a la parte de 


abajo derecha y hacemos clic izquierdo sobre “Maximize Viewport Toggle” 


“Alternar la Maximización del Puerto Visual” 


La acción anterior hace que el puerto visual se agrande ocupando mayor espacio en nuestra 
pantalla. 


Ahora hacemos lo siguiente: presionamos la tecla “Alt” más la tecla “b” y nos aparecerá la 


siguiente ventana que corresponde a la configuración de nuestro puerto visual, ver: 


Viewport Configuration 


ViewCube 


Use Customize User Inte: Solid Color 


Use Environment Background 


ynchronization 


Sync Start to Frame 


End Processing 


| Remove 


Apply to All Views in Active Layout Tab Apply to Active View 


Hacemos clic ahora en “Usar 
Archivos” 


Viewport Configuration 


ground Layout Frames R Statistics ViewCube 


e Customize User Interface Gradient Colors 
Use Customize User Interface Solid Color 


Environment Background 


Animation Synchronization 


Animate Background Sync Start to Frame 


Aspect Ratio Star fo g End Proces: 


0 Match Viewport Blank Before Start O Blank Aft 


Match Bitmap Hold Before S Hold After End 


Match Rendering Output Loop After End 


Remove 


Apply to All Views in Active Layout Apply to Active View 


y después —en “Match 
Viewport” “Coincidencia en Modelado de Salida” e inmediatamente cliqueamos también en 
“Archivos” 


Esto hace que el programa nos presente la ventana de búsqueda del archivo en donde tengamos 
nuestra imagen con la cual trabajaremos. 


Select Background Image 


P= Fecha de modifica... Tipo Tamaño 
y Ningún elemento coincide con el criterio de búsqueda. 
Sitios recientes 


Escritorio 


Bibliotecas 


h 


Este equipo 


PS 


Nota: Para este proyecto estoy usando 3D Max 2018; esto es importante ya que la apariencia de las 
ventanas puede variar, por consiguiente observar con atención qué se cliquea o no. 


Una vez localizada la imagen aparece en la parte inferior izquierda de la ventana, ver: 


Select Background Image 


History:  C:YUserslUsuario Desktop Nueva carpetalsceneassetslimages 


E 
paa [ap Descargas - Acceso directo 
Sitios recientes ¡Sin título. jpg 


Escritorio 


a 


Bibliotecas 


Le 


Este equipo 


“a 


File name: Sin título 1.jpg e] 
Files of type: All Formats Cancel 
Name template: 

Gamma 


ommended) 


hannel - Single Image 


in título 1.jpg 


Inmediatamente después cliqueamos en “Open” “Abrir” y se nos muestra la ventana anterior en la 
cual cliqueamos izquierdo sobre “OK” “Listo”, ver: 


Viewport Configuration 


ironment Background 


Sync Start to Frame 


End Pri 
Sl 


Apply to All Views in Active Layout Tab Apply to Active Vien 


Presionamos “Aplicar a Vista 
Activa” y después “OK” “Ya” “Listo” 


Los pasos anteriores sirven para obtener lo siguiente: 


Nota: Si no desean presionar Alt más b, se pueden ir a la barra de herramientas principal y 
seleccionar desde allí la configuración, ver secuencia: 


Views > Views reat Modifiers Animation  GraphE: 


Viewport Configuration 


La ventana que ya conocemos. 


Como teníamos seleccionada la vista perspectiva, todo lo anterior nos lleva a obtener lo siguiente: 


[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading ] 


In e 
AS 


Tenemos entonces una imagen como fondo de nuestro puerto visual y delante de ella la malla del 
suelo del programa 3D Max, la que podemos orbitar, mover, etc. a voluntad. 


Comenzaremos ahora a crear por ejemplo un paralelepípedo al cual llamaremos “Caja” como 
abreviación ya que 3D Max usa el término en inglés “Box”. 


Vamos al panel “Crear”-------- “Primitivas Básicas”--------- “Caja” (Box) 


Create Modifiers Animation Graph Editors 


Standard Primitives 


a Standard Primitives 


Como se puede apreciar en la imagen siguiente nuestra “Caja” aparece sobre la malla del suelo de 
3D Max y que su ubicación no corresponde a la de la perspectiva de la imagen, ver: 


Para corregir esto nos iremos a la lista de la derecha y allí elegiremos “Utilidades” “Utilities” 


+ 


O0U%mx 


Standard Primitives 


” Object Type 
AutoGrid 


Box 


i no nos aparece “Utilidades” cuyo símbolo es como una llave de 
tuercas, vamos a presionar la flecha de la derecha de tal modo de hacer correr la línea superior de 
comandos, ver: 


o “y o En A E 
Standard Primitives 


” Object Type 
AutoGrid 
Box 


Sphére 


Box001 
” Utilities 
More... Sets 
Perspective Match 
Collapse 
Color Clipboard 
Measure 


Motion Capture 


MAXScript 


A) 


En la cual haremos clic sobre “Perspective Match” “Coincidencia de 
Perspectiva” 


Nota: También este comando se puede encontrar en la barra principal, ver: 


Explorers... 


Local Scene Explorers 


Containers 


Manage Templ 


Ligh 


“Tools” "Herramientas”------ “Perspective Match” 


Al activar “Coincidencia de Perspectiva” nos aparece la ventana siguiente, la cual aveces puede ser 
flotante y otras veces aparece en la lista de la derecha, ver: 


” Perspective Match Cont 


Vanishing Lines 
Show Vanishing Lines 
0 xYz XY 
XZ YZ 
Anchor Point 


Pick Anchor Object 


Camera Adjustments 

Horizontal: 0,0 
0,0 

Distance: 0,0 


Rotation: 


en este punto cliqueamos sobre “Mostrar Líneas de Fuga” 


Y en nuestro puerto visual aparecerán líneas de color rojo, verde, azul; las cuales corresponden 
respectivamente a los ejes X,Y,Z, ver: 


[+] [Perspective ] [Standard ] [Default Shading] 


Nótese que se genera un marco que se llama “Marco de Seguridad” 


Nota: El color como ya dijimos corresponden a los ejes los que se pueden visualizar aquí, ver: 


Esto nos sirve de referencia ya que tendremos que ubicarlos de acuerdo a ellos. 


Comenzaremos moviendo las líneas de color verde eje “Y”, ver: 


Nota: como en la imagen que utilizamos los puntos de fuga o perspectiva no son tan notorios 
como en una imagen en la cual se vea una perspectiva notoria, podemos usar un truco que 
consiste en orbitar la malla del suelo de 3D Max hasta hacerla coincidir con el borde del fondo de 
la imagen, ver: 


ard ] [Default Shading ] 


EH AAA 
__ 


Para orbitar usamos 


Y como pueden apreciar ahora el sistema de coordenadas se ve así: 


lo que nos facilita la colocación de las líneas. 


encuentra más arriba ya que la otra coincide perfectamente con la malla del suelo, ver: 


Con el comando “Mover” activado nos vamos a una de las líneas verdes, la que se 


[+] [Pers ve ] [Standard ] [Default St 


Qué hemos logrado con esto; muy sencillo el objeto 3D “Caja” se ha adaptado a la perspectiva de 
la imagen. 


Ejemplo con una imagen que presenta marcados puntos de fuga. 


línea del último piso de unédificio a la distancia. 


Uno de los ejes azulesSe utilizó para la altura de un edificio a la distancia y el otro en la altura de 
un edificio más cercano. 


Entonces dependerá de cuán grandes sean los puntos de fuga para saber qué hacer con las líneas 
de referencia o fuga. 


En el caso de arriba simplemente movemos el objeto hacia abajo para hacerlo coincidir con la 
perspectiva del suelo, para ello usamos el comando mover y desplazamos hacia abajo. 


En el proyecto con nuestra imagen es más simple ya que al ubicar correctamente la malla del suelo 
el objeto aterriza de una forma correcta. 


Nota: También se pueden elegir qué líneas de fuga que deseamos que aparezcan; para esto 
seleccionamos de la ventana el ítem que nos interese, ver: 


” Perspective Match Cont 


Vanishing Lines 
Show Vanishing Linés 
O xYZz KN 
XZ L 
Anchor Point 


Pick Anchor Object 


Camera Adjustments 


Horizontal: 0,0 


Vertical: 0,0 
Distance: 0,0 


Rotation: 


Ahora podemos modificar las dimensiones y otras cosas de nuestro objeto “Caja”. 


Para esto nos vamos a nuestra lista de la derecha y elegimos “Modify” “Modificar”, ver: 


“Modificar” 
Seleccionamos nuestra “Caja” 


Entramos a “Modificar” y nos aparece el listado siguiente: 


7 


Box001 


Modifier List 


Box 


” 


: 0,045m 
h: 0,018m 


ant: 0,024m 


Length Segs: 


Aquí podemos modificar las dimensiones de nuestra “Caja” y la 
cantidad de segmentos tanto transversales, horizontales y de largo con los cuales está constituida 
nuestra “Caja”. 


Las sombras. 


Un punto muy importante es que cuando integramos un objeto a una fotografía o imagen es hacer 
coincidir la dirección de la luz que incidirá sobre nuestro objeto respecto a la luz de la fotografía. 


Para solucionar esto tendremos que realizar las siguientes modificaciones. 


lord ] [Det ae Shrardino ] 


"a 


: de 
e e 
< ."“GÁ m? 
En el ejemplo de arriba podemos apreciar que el objeto 3D (Cubo) no proyecta sombra alguna en 
el suelo. 


Comenzaremos a crear un plano que servirá como plano físico el cual sostendrá nuestro cubo. 


Í 


o 
9%*=-_». 
Standard Prmibwe 


+ Object Type 


AutoGnd 


Se aprecia que el plano se adapta automáticamente gracias a las líneas de fuga que hemos puesto 
con anterioridad. 


Podemos agrandar el plano a voluntad modificándolo en la lista de la derecha, ver: 


* Parameters 
Length: 11,295 


vadts 


l ength eQ 


Wi0th Segs: 4 


Render Multiphers 


Si en este momento generáramos un “Render” “Modelización” obtendríamos esto, ver: 


Sólo aparece el cubo y el plano, no nos aparece 
la imagen de fondo. 


Para dar solución haremos lo siguiente: 


Crearemos una cámara. Para esto presionamos Ctrl + c, o podemos irnos a nuestra lista de la 
derecha y elegir “Cameras” “Cámaras” 


+ 
09m = 
Standard 
* Object Type 
Physical Target 
Free 
* Name and Color 


PhysCamera001 


[+] [Left] [Standard] [W 


Así debería verse la interfase al activar Ctrl + c. 


Luego nos vamos a los comandos de luces, ver: 


+ 
00m hA 


Standard 


* Object Type 


Target Spot 


target Direct Free Direc 


y Mu 


“Luces” y usaremos una “Target Direct 
generaremos en la vista “Top” “Superior” 


Objetivo Directo” y la 


Debemos fijarnos en las sombras que aparecen en la foto o imagen y trataremos entonces de 
colocar nuestra “Luz” en un ángulo y dirección parecida, ver: 


Cámara, Luz tipo “Objetivo Directo”, plano de trabajo, objeto 


Luego nos vamos a nuestra vista “Frontal” “Front” y desplazamos nuestra “Luz” hacia arriba, ver: 


La levantamos y variamos el ángulo de 
iluminación tanto como la posición que tenga el sol en ese momento. 


Esta sería más o menos la posición de la “Luz” 


Luego nos vamos a los modificadores de esta “Luz”, ver: 


y nos aparecerá el siguiente despliegue, ver: 


En esta ventana activaremos las 
siguientes casillas: 


ar gel Urectonas Light 


e Targéted 


5ha40ws 


* On se Ghoba/Settngs 


“On” “Encendido” es para que nuestra “Luz” esté encendida. 


“Shadows” “Sombras” es para que nuestra “Luz” produzca sombras desde los objetos a los cuales 
ilumina. 


“VRayShadow” es una característica de sombras muy reales que posee el “Plugin””Agregado” 
VRay, el cual es un “Renderizador” “Modelador”. 


Nota: Si no tienen VRay cargado en 3D Max pueden utilizar por defecto el renderizador o las 
sombras que trae 3D Max. Estas aparecen automáticamente aquí al desplegar la casilla, ver: 


General Parameters 


* Directional Parameters 


Light Cone 


Show Cone Owershoot 


Hotspot Bear 


» Advanced/Ffects 


» Shadow/Parameters 


. Shado Pa a a de % SR 7 
Pr pas En los Parámetros Direccionales de iluminación incrementaremos los 


valores siguientes, ver: 
2,679 m. y 3,933 m. Esto sirve para aumentar el área que será iluminada por dicha “Luz”. 


Nos vamos ahora a la vista de la cámara, ver: 


Maredard ] [Def vda ] 


Lo que se ve en esta imagen es simplemente lo que la cámara que hemos puesto está observando, 
recuerden que la cámara es un requisito importante que se debe colocar al hacer este tipo de 
“Coincidencia Fotográfica” 


Luego teniendo la imagen anterior realizamos un “Render” “Modelización”, en este caso el motor 
de “Modelización” será VRay. 


Hacemos clic izquierdo aq 


V-Ray frame buffer - [100% of 640 x 480] 


«¿o MOM... n.osn *. unos» 


Total Animation: 


Current Task;  Buliding hght cache. 


+ Common Parameters 
Rendering Progress 
Frame $ O) 

1 
Pass Y 1/1 


Render Settings: 


Hop Cancel 


(00:00:01. 1] [00:00:05.2 est] 


Last Frame Tine: 0:00: 
Elapsed Time 
Time Remaining: 


Viewport: PhrysCamera001 Width; 640 


Start Time: O 
End Time: O 
Nah Frame: 1 
Hidden Geometry: Hide 
Render Atmosphere: Ves 
Use Adv. Lighting: Ves 
Output Settings: 
Fle Name: 
Device Nas: 
Ple Output Gama: 1,00 
video Color Check: Mo 
Super Black: No 
Scene Habsties 
Objects: O 
Faces: 0 


Height: 480 

Pucel Aspect Ratio: 100000 

Image Aspect Ratio: 1,33393 
Render to Fields: No 
Force 2-Sided: No 
Compute Adv. Lighting: No 


Nth Serial Nunbering: No 
Dither Paletted: Yes 
Dither True Color: Yes 


Lights: 0 
Shadow Mapped: O 


Memory Used: P:852.4M V:1279.94 Ray Traced: O 


“Modelado” recién produciéndose, ventana de tiempos y advertencias del “Modelado” 


Podemos ya ver la sombra y su dirección que nuestro objeto proyecta en el plano, ver: 


La imagen siguiente muestra el “Modelado” “Renderizado” ya terminado, ver: 


¿o MNfiMo en... n *.¡uaunNOos» 


Nota: Si la sombra que produce nuestro objeto no es la correcta respecto a las sombras de la foto 
podemos ir moviendo nuestra “Luz” y si lo deseamos los parámetros anteriores e ir “Modelando” 
hasta obtener la sombra que nos satisfaga. 


bordar] [Def Dad] 


* Directional Parameters 


» Advanced Effects 


» Shadow Parameters 


* VRayShadows params 


» Intensity/Color/Attenua + Atmospheres €: Effects 


Nota: Los siguientes pasos son muy importantes ya que integraremos la imagen con la “Luz”, es 
decir que la “Luz” iluminará también nuestra foto o imagen. 


Ahora nos iremos a la opción de los materiales, hacer clic izquierdo, ver: 


Nota: Al hacer clic izquierdo nos pueden aparecer dos tipos de configuraciones visuales para los 
materiales, una de ellas es esta, ver: 


Modes Material Navigation Options Utilities 


01 - Default 


* Shader Basic Parameters 


Blin y 


* Blinn Basic Parameters 


y la otra es, ver: 


1 Ste Matenal Editor 


Modes Matenal Edit Select View Options Tools Utilities 


Material Map Browser 
M 


para nuestro trabajo usaremos la 
segunda opción de visualización, y para alternar de una a la otra debemos hacer clic izquierdo 
donde dice “Modes” “Modos”, ver: 


Modes Material Navigation Options Utilities 


Slate Material Editor... 


visualizaciones. 


Teniendo la segunda opción de visualización del Editor de Materiales, hacemos clic derecho y nos 
aparecerá la siguiente ventana, ver: 


Material/Map Browser Viewt Navigator 


Y Searth by Name 


Material Paramotor Editor 


VRayBlendMt 


VRayCarPalntM Materials 


VRayFastSss2 6 
cda Maps 1 General 
VRayPlakesMtl - 
. Controllers Scanline 
VRayGLSLMt' 


Sample Slots Enmaronment 


VRayHaimtl 
ayLightMt Unhide All Children 
VRayMt Hide All Chuldren 


V-Ray 


VRayOverridemt 
ayPointParticiaMt) 
VRayScannedMt 
vRayScattervolume 
VRaySimbiontMt 
) VRaySicinMtl 


VRaySRochasticHake, 


“Segunda ventana” y elegimos la opción “Maps” “Mapas” luego “General” y después “Bitmap”, 
ver: 


Y Slate Matenal Editor 3 


|| mera Mp Per Pocel 
Ny , n Cellular 
Aria, My Checker 
Material/Map Browser ' s 

IM Color Correction 


MM ColorMap 


Modes Matenal Edit Select View Options Tools Ublites 


Y Search by Name 


25idedMt! 


E Gradient Ramp 
Map Output Selector 
Marble 
Materials Mask 
Aipaadón Maps Gener M.. 

EE Controllers , Scanline » Mruririe 
Noise 


VRayBlendMt! 
VRayBu 
VRayCarPaintmt 


Sample Slots Environment > 
VRayHairmtl Output 
V-Ray , Sd 
A Unhide All Children ES 
WD) veayuel Hide All Children Mparvcie MBlur 
VRayMtWrappe E Perlin Marble 
VRayOs RGB Multiply 
VRayOverrideMr RGB Tint 


VRayPointPartidemMt! 


ShapeMap 

Mi Smoke 

Speckle 

Splat 
Mouio 
SS 

o Soil 
Memo 
TextureObjMash 
Tiles 

y Vector Displacement 


Al cliquear sobre “Bitmap” “Mapa de bit” nos aparecerá el archivo donde se guarda la imagen en 
la que estamos trabajando, si no nos apareciera automáticamente el archivo en cuestión lo 
buscamos con los comandos que tendremos allí. 


Una vez encontrada la imagen la seleccionamos con clic izquierdo y nos aparecerá lo siguiente: 


Acceso rápido 


Escritorio 


Casa FY Para Lau Proyectos discover-925-pla image003 


Bibliotecas 


Este equipo 


Name template 


Gamma 
9 Automatic (Recommended 


wernde 


Hacemos clic sobre “Open” “Abrir” 


Y nos aparecerá lo siguiente en nuestro “Editor de Materiales” 


Hacemos ahora doble clic izquierdo sobre y se nos abrirá lo siguiente, ver: 


1 Slate Matenal Editor = D Xx 


Modes Matenal Edit Select View Options Tools Utilities 


Navigator 


Map M (image003.1pg) 


[Pa 3 
¡| il: Bitmap » o 
n 7 
==> ==? 


+ Bitmap Parameters 


Bmep: 


Aquí cliqueamos sobre; 


“Environ” “Ambieñte” luego si no nos aparece al presionar “Ambiente” en la casilla contigua 
“Screen” “Pantalla” la buscamos en la misma casilla, ver: 


Lo anterior debería verse más o menos así, ver: 


Navigator 


Map M (image003 jpg 


Map 51 


» Coordinates 


Texture 0 Environ Mappna 


Presionamos ahora la tecla 8 o podemos ir a la 
configuración del “Modelado” “Render” y allí cambiar las opciones del “Ambiente”, abajo ambas 
opciones, ver: 


Environment 


* Common Parameters 


Environ 


Ambient: 


* Exposure Control 


ithmic Exposure Control 


Render Preview 


* Logarithmic Exposure Control Parameters 


Presionando la tecla 8 


Customize Scripting| 


Shift+Q 


8 Settings Yendo a “Rendering” “Modelado” en la barra principal de 3D Max. 
Y eligiendo “Enviroment” “Medioambiente” 


Prosigamos. Cuando obtenemos, ver: 


PR ap 51 


sl: Bitmap 


hacemos clic izquierdo sobre el punto 
amarillo y arrastramos la línea roja hasta “Enviroment Map” “Mapa del Medioambiente), ver: 


Si nos molestara para realizar esta acción la ventana, la movemos un poco hasta que podamos 
visualizar la otra ventana, ver: 


Enmiranment Effects 


* Common Parameters 


Map M1 (image003.jpg 
Map 21 


+ Coordinates 


Xx 


A 


Tílng — MerorTie 


+ Bitmap Parameters 


Blmep Joer 


SR AL AS 
ob “e. - e 


Llegando a“Enviroment map” soltañosÍa línea y nos aparecerá la ventana y en la cual elegiremos 
“Instancia” y después “Ok” “Listo”. 


Cerramos a continuación la ventana, ver: 


Realizamos a continuación un “Render” “Modelado” y nos debería aparecer ahora la imagen con 
nuestro objeto, ver: 


Nota: a veces el programa cambia el tipo de 


representación a “Medioambiente Esférico”, ver: 


Navigator 


2 By offset; 


Notse 


+ Bitmap Parameters 


Bimao: 


Debemos teifer cuidado si esto ocurre debemos colocar allí “Screen” “Pantalla”, lo elegimos desde 
la flechita, ver: 


Map M1 (imagoodl 


ron Mepong 


Tila 


Una vez hecho esto “Modelamos” nuevamente, ver: 


Ahora nuestra imagen está bien 
integrada, vean que el plano coincide con el suelo. 


Como se aprecia el plano se sigue viendo y eso no lo necesitamos ahora ya que hemos visto que la 
posición del objeto y plano es el correcto. Para hacer que el plano no se vea haremos lo siguiente: 


Hacemos clic derecho sobre el plano y nos aparecerá la siguiente ventana, ver: 


donde elegiremos “V-Ray properties” “Propiedades de V-Ray”, lo que nos 


Mostrará la ventana siguiente, ver: 


3 V-Ray object properties X 


Matte pr 


donde activaremos “Matte object” 


“Objeto Mate”, “Shagows” “Sombras” , “Affect Alfa” “Afectar Alfa”, “Matte for ref/ref” y 
finalmente desactivaremos “Generate Gl” “Generar Gl” y cerramos la ventana en “Close” “Cerrar” 
o en la X del extremo derecho superior 


Debería verse la ventana así, ver: 


| % V-Ray object properties A 
te properties 
Use defauk moblur samples 
fotion bhur sample: 
Moblur Os ao 
Direct ight 


Velocity hanna 


Y Shadowes 


velocky chan mut 10 Aart a 
wr Ate 


sensrate Gl 


y realizamos nuevamente una 


“Modelización” “Render”, ver: 


Se aprecia que la sombra del farol coincide su paralelismo con la de nuestro objeto, ver: 


Si no fuera el caso movemos cuidadosamente nuestra “Luz” hasta lograr el paralelismo requerido. 


PARTE 2 


OTRO EJEMPLO DE INTEGRACIÓN FOTOGRÁFICA CON 
ALGUNAS VARIACIONES AL PROYECTO ANTERIOR 


Para la integración de la imagen de fondo deben referirse a lo ya explicado en este Compendio en 
la Parte 1 (primera página) en donde también se explica la colocación de las líneas de fuga. 


Una vez colocada la imagen de fondo comenzaremos a dibujar nuestro objeto, por ejemplo 

tomaremos nuevamente un paralelepípedo y un plano como ya sabemos hacerlo desde nuestra lista 

de la derecha, ver: 
+ =. Y" 
9% %*"»mh = 


9% +-. 


Standard Priritives Sander d Primiltives 


” Object Type 


AsoGId 


luego “Box” “Caja” 


Pondremos nuestro plano y paralelepípedo en la posición siguiente de tal manera de hacer coincidir 
el plano con el poste y el paralelepípedo lo construiremos donde se encuentra el poste, ver: 


Nota: Recordemos que para obtener los 
objetos agregados en la imagen primero debemos hacer la coincidencia de los ejes x,y,z tal como lo 
explicamos en la Parte 1. Si no hacemos eso primeramente los objetos que agreguemos no 
coincidirán con las líneas de fuga de la imagen. 


Este nuevo proyecto es interesante y difiere del anterior en que ahora estamos imitando objetos 
3D de la realidad con objetos 3D del programa 3D Max, calcados por su contorno en este caso para 
empezar el poste. 


Proseguimos con el edificio de la derecha levantando otra “Box” “Caja” (Paralelepípedo) 


Como estamos en el modo de visualización 


ard ] [Default Sha: 


a 


“Default Shading” “Sombreado por Defecto” puede 
que nos estorbe para ver con más precisión los diseños 3D nuestros respecto a la imagen de fondo, 
si es así cambiamos el modo de ver nuestros objetos al modo “Alámbrico”, ver: 


Esto se realiza haciendo clic izquierdo en la pestaña y 
luego elegir el modo deseado, ver: 


Quedando la visual de lo que hemos diseñado así: 


ri) 07) A) Y TONO SCCUON > 
al y E o y S 


En este modo es más fácil mover los objetos diseñados por nosotros para hacerlos coincidir con 
esquinas, lados, etc. de la imagen de referencia. En este caso hemos hecho coincidir el cubo con el 
vértice del edificio, línea blanca vertical. 


En resumen conociendo la parte número 1 de este compendio estamos en condiciones de agregar 
objetos 3D a una imagen. 


PARTE 3 


USANDO INTEGRACIÓN FOTOGRÁFICA PARA EXTRAER UNA FORMA 2D A 
3D 


Comenzamos al igual como lo vimos antes a colocar una imagen como fondo, imagen con la cual 
trabajaremos. 


Favor de referirse a los pasos explicados en la Parte 1 donde se señala cómo colocar la imagen de 
fondo. 


La imagen que usaremos es la siguiente: 


Corresponde a la sala de estar de una vivienda. 


La variación que haremos es colocar el parámetro de “Match Rendering Output” “Coincidir en el 
Modelado de Salida), ver: 


y presionamos “OK” “Listo” 


Er] [Perspectivel) [Standard] [Defenle Shadirg ] 


-—-— 


Se nos debería ver así nuestro puerto visual en la vista “Perspectiva” 


Como se puede apreciar el plano o malla del suelo está en una posición no adecuada para moverlo 


y 
y colocarlo correctamente usamos “Orbitar” para girarlo y para subirlo, bajarlo para 
moverlo hacia los lados y la rueda central del ratón (Sin presionarla) para alejarlo o acercarlo. 


De tal modo que lo colocaremos como se aprecia en la siguiente imagen, ver: 


Los pasos explicados aquí es para aprender a mover el plano dentro de una imagen, recuerden que 
aún no hemos pasado a colocar las líneas de fuga. 


Como extraeremos un objeto de la fotografía para transformarlo en 3D y con medidas reales 
debemos recurrir a las propiedades de la fotografía. 


Hacemos sobre nuestra fotografía clic derecho y se nos abrirá la ventana siguiente: 


General | Seguridad | Detalles 


Propiedad 
Imagen 
Dimensiones 


433 píxeles 

Profundidad en bits 

Archivo 
Nombre EasyCapture 1.bmp 
Tipo de elemento Imagen de mapa de bits 
Ruta de acceso a la carpeta C: Usuarios Usuario*Es... 
Fecha de creación 21-06-2023 16:24 
Fecha de modificación 21-06-2023 16:24 
Tamaño 984 KB 
Atributos A 
Disponibilidad Disponible sin conexión 
Estado sin conexión 
Compartido con 
Propietario Casa'WUsuario 
Equipo CASA (este equipo) 


Quitar propiedades e información personal 


a a 


En mi caso la foto tiene una medida de 582 x 433 píxeles. 


Este valor es muy importante ya que como explicamos en el Compendio | esta medida nos dará la 
medida real de o de los objetos. 


Ahora que tenemos las medidas en píxeles vamos a configurar el “Render” “Modelado”, para esto 
nos vamos a “Render Setup” “Configuración del Modelizador” 


omize Scripting 


Nos aparecerá la siguiente ventana, ver: 


3 Render Setup: V-Ray Adv 3.60.03 = P Donde iremos colocando 


siguientes parámetros, ver: 
Target: Production Rendering Mode 


Render V-Ray 
Preset: 


Renderer;  V-Ray Adv 3.60.03 Save File 


582 y 433 (Los píxeles de la 


View to 


TZ Quad 4 - Perspective 


Common V-Ray GI Settings Render Elements 


* Common Parameters 
Time Output 


9 Single Every Nth Frame: 
Active Time Segment: 0To 100 
Range: 0 + To 100 


File Number Base: 


Frames 1,3,5-12 


Area to Render 


View Autó Region Selected 


Output Size 
Custom Aferture Width(mm): 36,0 


Width: 320x240 720x486 
Height: 640x480 800x600 


a 


Image Aspect: 1,333 Pixel Aspect: 1,0 + 


Options 


w Atmospherics 
w Effects 


Y Displacement 


Render Hidden Geometry 
Area Lights/Shadows as Points 


Force 2-Sided 


Ahora colocaremos una “Caja” “Box” para empezar, ver: 


Luego de colocados los parámetros que se indicaron cerramos la ventana, ver: 


Nos vamos a “Utilities” “Utilidades” 


Y en la ventana que nos aparece seleccionamos “Perspective Match” “Coincidencia de Perspectiva” 


Box001 


More... Sets 


Perspective Match 


Collapse 
Color Clipboard 
Measure 
Motion Capture 
Reset XForm 
MAXScript 
Flight Studio (c) 
” Perspective Match Cont 
Vanishing Lines 


Show Vanishing Lines 


Anchor Point 


Pick Anchor Object 


y enseguida “Pick Anchor Objet” “Pinchar Objeto Ancla” 


Y le hacemos clic sobre nuestra “Caja”. 


En la lista de la derecha aparece lo siguiente: 


Box001 


More... 


Perspective Match 


Collapse 
Color Clipboard 
» 


Measure 


Motion Capture 


Show Vanishing Lin 


y presionamos ahora 


Quedando nuestro puerto visual así: 


o 
3 
O <= 
e: 


S 
SS: 


Ahora posicionaremos al igual que en los casos anteriores las líneas de fuga de acuerdo a la posición 


que tiene el símbolo de coordenadas de ejes 
los ejes al ser colocados en la imagen. 


es decir debemos respetar los colores de 


ard] [Dafa Ashading] 


Así deberían verse los ejes de acuerdo a como está nuestro sistema de coordenadas 


Podemos esconder nuestra “Caja” haciendo clic derecho en alguna parte de nuestro puerto visual y 
en la ventana que aparece elegimos “Esconder lo Seleccionado” “Hide Selected” si así lo desean, 
ver: 


] (Defatiftradino ] 


pd 


Nota: para mover la malla del suelo sólo ha de hacerse con los comandos siguientes: 


Ahora haremos una “Caja” sobre el sofá. 


Para esto formaremos una “Caja” partiendo de un extremo, ver: 


» 


Estamos en modo “Alámbrico” 


Podemos usar el modo “Ver a través de””See-Through”, ver: 


. => Para lograr esta transparencia primero 
debemos seleccionar el objeto, luego hacemos clic derecho y nos aparece la ventana siguiente, 


y elegimos y después 


Object Properties ? 
General Adv. Lighting User Defined 


Object Information 
Name: —Box002 
Dimensions: X: [D,19m Material Name: None 

e fer: D (default) 


A 


Vertices: | Scene Root 
Faces: [12 Num. Children: p 
In Group/Assembly: None 


Interactivity Rendering Control 


Hide Visibility: 1,0 + | By Object 


Freeze Y Renderable 
Y Inherit Visibility 


Y Visible to Camera 


Display Properties 


Y See-Through By Object Y Visible to Reflection/Refraction 


Display as Box w Receive Shadows 


Backface Cull w Cast Shadows 
Y Edges Only Y Apply Atmospherics 
Vertex Ticks Render Ocduded Objects 
Motion Path G-Buffer 
Ignore Extents Object ID: 0 
vw Show Frozen in Gray 
Never Degrade Motion Blur 
l x Channel Display 


alisr : elegimos y listo el objeto se 
hace semitransparente. Esto facilita la colocación de nuestra caja para simular la posición del sofá. 


Ahora podemos modificar algún parámetro de nuestra “Caja” si fuera necesario. 


Como pueden apreciar los pasos son los mismos de lo visto en las primeras páginas de este 
compendio. 


Ahora vamos a realizar un proyecto más complejo usando el modo de modelización y algunas luces. 


INTEGRACIÓN 3D A UNA FOTOGRAFÍA CON ILUMINACIÓN Y MODELIZACIÓN (RENDER) O 


LO QUE SE DENOMINA FOTO MONTAJE 


Para este proyecto usaré 3D Max 2015 solamente para aquellas personas que no tengan el 
renderizador Mental Ray en las versiones más recientes de 3D Max, y poseen una versión posterior 


no importa pueden usar los renderizadores o modeladores que trae 3D Max también ya que el 
Mental Ray se dejó de incluir desde 2017. 


Comencemos. 


Usaremos la ¡imagen que les dejaré a continuación en la página siguiente. 


Esta imagen o fotografía la pueden ampliar a los píxeles que se señalan más abajo, si así lo desean, 
usando “Paint”, las características de mi fotografía son las siguientes, ver: 


Imagen 
ld. de imagen 
Dimensiones 2048 x 1388 
Ancho 2048 píxeles 
Alto 1388 pixeles 
Resolución horizontal 96 ppp 
Resolución vertical 96 ppp 
Profundidad en bits 24 
Compresión 
Unidad de resolución 
Representación del color 
Bits comprimidos.p íxel 


F y] 


olocamos nuestro Puerto Visual en el modo “Perspectiva”. 
Col tro Puerto Visual |l modo “P tiva” 


Nos vamos como ya sabemos a los siguientes pasos de tal forma de colocar nuestra foto como fondo 
del Puerto Visual. 


Views, Viewport Configuration, Background, 


Viewport Contiguration 


Viewport Configuration... 


Redraw All Views 


from Environment 


Apply to All Views in Active Layout Tab Apply to Activ 


Y después de cliquear en Background (Plano de Fondo) obtenemos la siguiente ventana, ver: 


3 Viewport Configuration 
ViewCube 


Layout 


ser Interface Gradie 


Animation Synchronization 


Start to Frame 


Aspect Ratio Start Prot End Processing 


Apply to All Views in Active Layout Tab 


Seleccionamos “Use File” “Archivo a Usar” luego usaremos “Match Rendering Output” “Modelizado 
de Salida Coincidente”, ya que como dijimos anteriormente “Modelizaremos este proyecto. 


Los pasos en esta ventana son los siguientes: 


“Use File”, “Match Rendering Output”, “Files” (que es la fotografía que usaremos), una vez ubicada 
la fotografía en nuestro PC cliqueamos en “Open” “Abrir” y finalmente “Ok”, 


Hecho esto en la vista perspectiva de nuestro Puerto Visual debería verse así, ver: 


0 7 100 


Nótese que la maya del suelo de 3D Max se encuentra en la misma posición que tenía antes de 
colocar la fotografía. 


“a 
Si en este momento aplicamos un “Modelado” “Render””Render Production” y nos aparecerá 
en la ventana del “Modelizado” todo de color negro, ver: 


3) Rendered Frame Window, Display Gamma: 2,2, RGBA Color 32 Bits/Channel (1 -= B 


Area to Render: 


ve NES 
ES DOOM Eje] 


Esto ocurre porque no hemos colocado la 
configuración apropiada en el “Modelador” “Render” para que la fotografía aparezca en el fondo. 


Para que aparezca en el “Modelizador” hacemos lo siguiente: 


Rendering "Lighting Analysis CivilView Custo 


Render Shift+0 
Render Setup... FI0 


Rendered Frame Window... 


State Sets... 


Indirect Illumination... 


Exposure Control... 


Effects... 


Render To Texture... n Una vez cliqueado “Enviroment” “Ambiente” 


Nos aparece la siguiente ventana: 


y en donde dice “None” “Ninguna” colocaremos nuestra 
fotografía de la siguiente manera, ver: 


Clic en “None” y nos aparece la ventana siguiente: 


ard 


Bitmap 


a Map Per Pixel 


un 


Hacemos doble clic izquierdo en “Bitmap” y nos aparece la 


ventana de búsqueda 


Users Fernando Documents 3dsMaxDesignsceneassetslimages Y 
> 


13 Nombre Tamaño Tipo de ele... Fecha di % 
Sitios recientes 


Escritorio 


¡Me Descargas - Acceso directo 1KB Acceso dire...  01-04-2 
Este equipo |] Li='Sin título 332KB_ Imagen JPEG 22-06-2 


32KB ImagenJPEG  02-11-2 
v 


> 


y hacemos clic en “Open” “Abrir” 


Lo que significa que nuestra imagen ha sido cargada correctamente. 


pe 


Luego nuevamente seleccionamos el “Render” “Modelizador” y nos debe aparecer lo siguiente: 


| Mi Perspective, frame 0, Display Gamma: 2,2, RGBA Color 16 Bits/Channel (1:1) S el 


iewport 


Quad 4-Perspec NE] mo 


OOO: + M co Eo 


Esto significa que cuando 
“Modelicemos” aparecerá el fondo. 


Ahora asignaremos el “Modelador” que usaremos en adelante. 


Rendering Lighting Analysis Civil View Custom 


Render Shift+Q 
Render Setup... FIO 
Rendered Frame Window... 

En “Render Setup” “Ajuste del Modelador” State Sets... 


Hacemos clic y nos aparece la siguiente ventana: 


en la cual elegimos “Common” “Común” 
y usando la barra deslizante de la derecha nos vamos hacia abajo hasta encontrar “Assign Renderer” 


“Asignar Modelizador” 


Supe 


lds 


Advanced Lighting 
Y Use Advanced Lighting 


Compute Advanced Lighting when Required 


Bitmap Performance and Memory Options 


Bitmap Prox sabled / Paging Enabled 


er Output 


s) in Output Path(s) 
sequence File (.imsq) 


e File List (.if1) 


ing Images 


Email Notifications 


Scripts 


Abrimos en “Assign Renderer” 


Email Notifications 
Scripts 


Assign Renderer 


nline Renderer 


y en estos casilleros buscaremos el 
“Modelador” que usaremos. 


Nota: Desmarcar para que podamos cambiarlo. 


Haciendo clic en el primer casillero aparece: 


y elegimos NIVIDIA mantal ray y después “OK” 


Hacemos lo mismo con el segundo y tercer casillero y finalmente se nos debe ver así el ajuste, ver: 


Y lo importante que debemos hacer después de lo anterior y en la misma tabla es ajustar los valores 
del ancho y alto de la imagen o fotografía, usando la misma barra deslizante lateral subimos hasta 
encontrar las casillas donde cambiaremos los píxeles que aparecen allí a los píxeles de la foto, ver: 


Options Cambiar aquí, a 2048 y 1388, ver: 


Nota importante para que la visualización tanto del “Modelizado” como la del “Puerto Visual” se 
vean de las mismas proporciones si es que no les ha resultado, deben hacer lo siguiente: 


Se hace clic izquierdo en “Perspectiva” y luego se elige “Show Safe Frames” “Asegurar Imágenes 
Mostradas”. 


Autodesk 3ds Max Design 2013 x64 Untitled 
Modifiers Animation Graph Editors  Rendering Lighting Analysis CivilView Customize  MAXScnpt 


«¿+ O MEE A + [5 3, 4%. En (£ M4 


Object Paint a 


Anne Ba? 
041720 =* 


Cameras 
Lights 


Perspective 
Orthographic 


Top 

Bottom 

Front 

Back 

Left 

Right 

Extended Viewports 


E q J 15 ( 5 3 5 4 45 50 55 6 6 ) 80 5 95 y 
[>| ' ' z lea al Do o e 
e 


Ne Filters la 0 :5>y 


O) 


Perpectiva y luego 


Como lo habíamos dicho en el Compendio | es que necesitamos saber alguna medida real de algún 
objeto que se encuentre en la fotografía ya que esta medida nos dará la relación exacta que deberá 
tener nuestro objeto 3D que integremos a ella. 


Por ejemplo en la fotografía podemos considerar lo siguiente: 


a) El ancho de una de las sillas, ya que es una medida generalmente estándar (60 centímetros) 
o su altura. 
b) El ancho (12 cm) o alto (7 cm.) de uno de los enchufes eléctricos que allí se encuentran. 


Elegiremos medir el ancho de una de las sillas más próxima a la tarima, digo próxima ya que sobre 
esta tarima colocaremos el objeto en cuestión, ver: 


Silla a medir, tarima, enchufes 


Para lo anterior realizaremos una simple regla de tres. 

Primero medimos el ancho de la silla que tiene en nuestra foto y la tarima 

Para medir estos objetos podemos hacerlo de 2 formas diferentes: 

1.- Usar una regla y medir la silla desde la pantalla del PC 

2.- Medir el ancho de la silla usando el comando o funsión “Tape Mesure” de 3D Max 
Veremos que cualquiera de los métodos nos entrega el mismo valor, ver: 

1.- Usando una regla física común el ancho de la silla es de 15 m.m y la tarima es de 108 m.m 
2.- Usando “Tape Mesure” el ancho de la silla es 14,6 metros y la tarima es de 100 metros. 


Por regla de tres tenemos: 


Aquí sacaremos el ancho real de la 


tarima. 


X= (108 * 60) / 15 


X= 432 cm. (4,3 metros) 


X= (100*0,6) / 14,6 
X= 4,1 metros 


Pueden apreciar que la diferencia es de apenas 20 cm. 
Si realizamos una mejor medición usando cualquiera de los métodos llegaremos a un valor 
mucho más exacto. 


Nota: Como recomendación aconsejo usar “Tape Mesure” del programa 3D Max. 


“Tape Mesure” “Cinta de Medir” se encuentra aquí, ver: 


Views 


=r | 


Standard Primitives 
Extended Primitives 
AEC Objects 
Compound 
Particles 

Patch Grids 

NURBS 

Dynamics 


mental ray 


Shapes 
Extended Shapes 


Lights 


Cameras 


Create odifiers Animation 


> 


> 


> 


Helpers. 


SpaceWarps 
Systems 


5raph Editors  Rendering  Ligh 


da + Ed 306 


ed 


mt Ez - 


Dummy 


Expose Transform 
Grid 
Point 


Container 


Tape Measure 
Protractor 
Compass 


Light Meter 


Camera Point 


Delegate 

Crowd 

Atmospherics » 
Manipulators » 
Particle Flow » 


y 


“Tape Mesure” 


Luego nos vamos a nuestra foto y medimos. 


dd 


Y 


Mediciones hechas con “Tape Mesure” “Cinta de Medir” 


La medida aparece en una casilla en el lado derecho, ver: 


Object Type 


Dummy Container 


Crowd 


LightMeter 


Protractor 


Name and Color 


Parameters 


Length: 


Entonces la medida que usaremos para la tarima será de 4 metros (redondeando) 


Nota: Para realizar un fotomontaje más preciso tendríamos que tomar algunas medidas reales en el 
lugar donde sacamos la foto. 


Proeguimos. 


Ahora que sabemos el ancho de la tarima que es donde colocaremos nuestro objeto 3D, 
colocaremos un plano de 4 x 4 metros, ver: 


003202 


Object Type 


Elegimos “Plane” “Plano” 


pe 


Y lo dibujamos en nuestro puerto visual “Perspectiva” sobre la malla del suelo, ver: 


3 Si por alguna razón al introducir la medida del 
plano este aparezac muy grande o muy pequeño no importa, simplemente acercamos o alejamos 
nuestro objeto, ver: 


Lo importante es que cuando lo coloquemos a nivel del piso en la fotografía coincida con los bordes. 


y MM md 
p | y al (Seleccionar una 


nferior de la pantalla, ver: 


Menos el “Select and Uniform Escale” el cual se encuentra en la barra principal, ver: 


Modifiers Animation Gra 


(Select and Uniform Scale) “Seleccionar una Escala Uniforme”, este se 
utiliza para agrandar o achicar el plano pero manteniendo sus dimensiones reales. 


Aquí se muestra como imagen que le sigue a la anterior (la de más arriba) que al usar este comando 
ajustamos perfectamente los bordes, ver: 


Nota: Según la versión que ustedes tengan de 3D Max el trabajo anterior se puede realizar con una 
aplicación que se llama “Perspective Match” “Coincidencia de Perspectiva” la cual fue descrita al 
comienzo de este compendio recuerden es la aplicación que usa las llamadas “Líneas de Fuga”. 


Proseguimos. 
Hacemos que el plano se vea en modo alámbrico. 


Para esto nos vamos a esta pestaña que aparece a la izquierda y en la parte superior de nuestro 


[+] [Perspective ] [Wireframe ] 


puerto visual y hacemos clic en este lado y al desplegarse la ventana 


elegimos del listado “Wireframe” “Alámbrico 


También pueden presionar F3 y el plano automáticamente cambiará al modo alámbrico y nuestro 
plano se verá así, ver: 


Plano 


En este modo podemos seguir haciendo ajustes con los comandos ya mencionados más arriba. 

Al estar en modo alámbrico es más fácil visualizar los ajustes en las esquinas. 

A partir de aquí podemos ya empezar a crear los objetos para que puedan interactuar con la escena. 
Usaremos las formas primitivas que trae 3D Max para este ejercicio. 


Usaremos la famosa tetera. 


“Tetera” 


Recuerden que la tetera que colocamos no tiene relación con el tamaño de nuestra Tarima. 


A la tetera le aumentaremos los segmentos que la componen de tal modo de que cuando la 
“Modelemos” aparezca mucho más real. Para esto presionamos F3 , seleccionamos la tetera y nos 
vamos a la lista de la derecha activamos “Modify” “Modificar” y aumentamos en el casillero el 
número de segmentos, ver: 


y a nuestra tetera le agregaremos un modificador “Shell” “Concha” 
para darle un espesor interno a la tetera. 


Teniendo seleccionada la tetera nos vamos a la lista de la derecha a 


Y una vez desplegada la lista elegimos “Shell”, ver: 


y colocaremos 0,002m, esto le da un espesor interno a la tetera. 


Ahora colocaremos dos objetos más en nuestra escena una “Caja “Box” y una “Esfera”, ver: 


Crearemos ahora un material que será invisible (en el “Modelado” “Render”) pero que recibirá 
sombras y producirá reflejos, este tipo de material se llama “Material Matte Shadow” “Sombra Mate 
para Material” 


Abrimos el “Editor de Materiales” y elegimos lo siguiente: 


Nota: Recuerden que hemos puesto como predeterminado el “Render” “Modelador” “Mental ray” 


BN Material Editor - 01 - Default -= O 


Modes Material Navigation Options Utilities 


Seleccionamos 


Y se nos abre la siguiente ventana en la cual elegiremos, ver: 


Mm Material/Map Browser 


Search by Nam 


- Materials 
- Standard 

FF) Architectural 

ÑF) Blend 
Composite 
DirectX Shader 
Double Sided 
Ink 'n Paint 
Multi/Sub-Object 
Raytrace 
Shell Material 


E 


Shellac 
Standard 
Top/Bottom 
MP) ref Material 


, 
0 
. 
" 


+ mental ray 
- MetaSL 


Map to Material Conversion 


- Autodesk Material Library 


+ Ceramic 
+ Concrete 
+ Fabric 
+ Finish 


+ Flooring 


phÉúA<«A< AA —A == “| y abrimos de donde elegiremos 


- mental ray 

F | Arch Design 

MM) Autodesk Ceramic 
Autodesk Concrete 
Autodesk Generic 
Autodesk Glazing 
Autodesk Hardwood 

24 Autodesk Masonry CMU 

F Autodesk Metal 

[*” Autodesk Metallic Paint 

¿ly AutodeskMirror 

MW AutodeskPlastic/Vinyl 
Autodesk Solid Glass 

MI Autodesk Stone 

MM Autodesk Wall Paint 
Autodesk Water 

* | Car Paint 
Matte/Shadow/Reflection 
mental ray 

MW) Subsurface Scattering Fast Material 

1) Subsurface Scattering Fast Skin 


WM) Subsurface Scattering Fast Skin+Displacement 


Una vez seleccionado hacemos “OK” 


Y en nuestro “Editor de Materiales nos aparecerá, ver: 


Ahora con el cursor sobre el material hacemos clic izquierdo y lo arrastramos sin soltar el botón 
izquierdo del ratón, al plano de nuestro proyecto y una vez allí soltamos el botón izquierdo, ver: 


El plano nos cambia un poquito el color que tenía sólo eso, pero la diferencia está en que el plano 
será invisible en el “Modelado” pero recibirá sombras de los objetos y reflejará la luz de alguna 
fuente luminosa. 


Aún no podemos realizar un “Modelado” ya que si lo hacemos el material asignado se verá de color 
negro y no invisible, ver: 


Par que sea invisible debemos ahora ajustar algunos parámetros más. 


Si activamos el “Alfa” dela imagen la veremos así, ver: 


Para activar o visualizar el “Alfa” de la imagen simplemente en la ventana en donde se realizó el 
“Modelado” hacemos clic sobre, ver: 


| M, Perspective, frame 0, Display Gamma: 2,2, RGBA Color 32 Bits/Channel (1:2) 


ODO; - M Cc 10 


“Alfa” 
Se muestran sólo los contornos geométricos. 


Ahora le aplicaremos a nuestros objetos materiales del tipo Mental-ray para darles un realismo en 
el momento de realizar nuestra “Modelización”. 


Para esto abrimos nuevamente nuestro “Editor de Materiales”, dejamos como está el “Estándar” 


MI Material Editor - 02 - Default > o EM 


ee, 
IINAS 


. 202 ..2 
A - E 


Shader Basic Parameters 


Seleccionamos la segunda esfera y colocamos el valor de 33. 


Y asignamos este material a nuestros tres objetos de la misma forma que lo hicimos antes, 
arrastrando y soltando con el botón izquierdo del ratón ver: 


Los objetos toman un nuevo color. 
Explicaciones: 


Aplicamos un material invisible al plano del tipo Mental-ray y luego aplicamos un material también 
Mental-ray sobre los objetos pero este no es del tipo invisible es más le aplicamos un nivel de 
especularidad de 33, en otras palabras es un material compatible que actuará con la iluminación y 
con el “Modelizador” teniendo un nivel de reflejo de 33%. 


Ahora entraremos a la creación de la luz. 


Debemos fijarnos como lo hicimos en los ejemplos al principio de este Compendio de la dirección 
de las sombras, esto es muy importante ya que una sombra que no coincida con las sombras de la 
fotografía producirá un efecto de algo falso. 


Si estudiamos la escena encontramos que tenemos dos fuentes principales de luz, al parecer un 
ventanal a la derecha y una luminaria en el cielorraso, ver: 


Nota: Para que no perdamos la vista que tenemos de nuestra escena crearemos una cámara la cual 
estará ubicada en una dirección precisa de tal forma que nos muestre la escena en la misma 
posición en que la tenemos. 


Presionamos conjuntamente la tecla Ctrl más la tecla C, (Ctrl + C) y automáticamente la vista que 
teníamos se convierte en la visual de nuestra cámara, ver: 


[+] [Camera001] [Realistic ] 


Nótese que cambió el nombre de 


| + | | E amera0D01 P Smooth +» High 1 


5 


[+][Front] [Wireframe] 


Luego hacemos nuevamente la verificación de dónde viene la luz o luces, como ya dijimos, ver: 


En la vista “Superior” “Top” vemos con mejor claridad en dónde tendremos que colocar las luces. 


Para colocar las luces nos vamos a nuestra columna de la derecha y elegimos, “Luces” y “Estándar” 
y “mr Area Spot” “mr Reflector de área”: 


Objeát Type 


Target Spot Free Spot 
Target Direct Free Direct 
Omni Skylight 


mr Area Omni mr Area Spot 


(mr significa que es de Mental-ray) 


Luego nos vamos al puerto visual “Arriba” “Top” y colocamos la luz con clic izquierdo sostenido para 
mover el haz de la luz para que pase más allá y exceda a los objetos, ver: 


Luego en la vista “Frontal” levantamos la luz ya que esta se encuentra paralela al plano, ver: 


[+] [Front ] [Wireframe ] 


La levantamos hasta hacerla coincidir con la luminaria de la fotografía, ver: 


[+] [Front] [Wireframe ] 


[+] [Camera001] [ 


Luz de la luminaria 
Nota: 


Si no apareciera la luz en el puerto visual (Vista cámara) tenemos que configurar de la siguiente 
manera, ver: 


[+] [Camera001 ] [Realistic ] | a A 


Shift+F3 
Shaded 
Consistent Colors 


Edged Faces 


Facets 
Hidden Line 
Wireframe 
Bounding Box 


Clay 
Stylized 


llluminate with Default Lights 


ighting and Shadows 


aterials llluminate with Scene Lights 


ewport Background Scene Lights Control 


Ónfigure... 


ventana en la cual activamos los tres componentes que aparecen, ver: 


Si efectuamos ahora un “Modelado” “Render” veremos lo siguiente: 


Hacemos clic izquierdo sobre y se A ventana en donde elegimos y se nos abre esta otra 


Pueden notar que el plano permanece en color negro, es por esta razón que veremos ahora el 
comportamiento de este material. 


Si activamos el canal Alfa, veremos lo siguiente, ver: 


SN ES 
AM co eS 


Canal Alfa. 


En este momento podemos usar esta imagen para trabajarla si deseamos en Photoshop. 


Ahora crearemos la luz ambiental. 


Para esto nos vamos a nuestra lista o columna de la derecha y activamos luces, y después Free light 


'% al pe O LO) 7 
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Standard 


Skylight 


Si en la lista lateral nos apareciera solamente lo siguiente, ver: 


vemos que en esta ventana no aparece el ítem SKYLIGHT 


Lo que debemos hacer es ir a Crear, luces, standard lights y finalmente Sylight, ver: 


Create  Modifiers Animation Graph Editors Rendering Lighting Analysis Civil View Customize 


Standard Primitives WM +EK34 5, 
Extended Primitives de SP PA 
AEC Objects 


Compound 


nt a - 


Particles [+] [Front ] [Wireframe ] 


Patch Grids 
NURBS 
Dynamics 


mental ray 


Shapes 
Extended Shapes 


Lights » Photometric Lights 


Cameras » Standard Lights Target Spotlight 


Free Spotlight 
Target Directional 
Directional 


Helpers » Daylight System 


SpaceWarps » 
Systems 


mr Área Spot 


mr Área Omni 


Add Default Lights to Scene 


Skylight 


Entonces aparecerá la ventana siguiente en la columna de la derecha, ver: 


Ahora estamos en condiciones de colocar la luz tipo Skylight “LuzdelCielo” 


Skylight 


Nota: No importa donde la coloquemos ya que la luz de la foto proviene desde la derecha, en otras 
palabras debemos colocarla eso sí por la derecha. 


Si “Modelamos” la escena y guardamos la imagen en formato PNG en canal Alfa y abrimos el 
visualizador de imágenes de Windows podemos ver lo siguiente, ver: 


12] test.png - Visualizador de fotos de Windows "” o [10 (e 


Archivo + Imprimir y Comeoelectrónico Grabar Y Abrir 0) 


Esta es la imagen en la cual podemos llevarla a Photoshop y hacer alguna composición. 
Pero la idea es usar 3D Max para realizar la totalidad de este proyecto 


“Abrimos el Editor de Materiales” y en la casilla le daremos un nombre al primero de ellos como 
“Matte”, luego en la pequeña casilla que se encuentra a la dereetíá de “Camera Mapped 
Background” esto es para buscar nuestra foto d imagen en el PE Ver: 


M 


¡SATA 
DIMAS 
DIDIADE 


Oe: 


e y a X a E 


Haremos entonces clic izquierdo sobre la pequeña casilla que se encuentra a la derecha de “Camara 
Mapped Background” y nos aparece la ventana siguiente en la cual hacemos doble clic izquierdo en 
“Bitmap” y nos lleva a la búsqueda de nuestra imagen original o foto, ver: 


a ___ A  _ A  _>A4 A 


Mm Material/Map Browser 


HA 


E _  _  AAAAAA<A<A<A<A<A<A<A<A<A<A<A<k<A<--- a. 


- Maps 
- Standard 

Bitmap 
Camera Map Per Pixel 

E Cellular 

a Checker 
ColorCorrection 
Combustion 


Composite 


Ml Sradient 
A Gradient Ramp 
Map Output Selector 


149] Marble 
lo] Mask 


Mix 


za Noise 


¡al Normal Bump 
Mi Output 
Particle Age 
Particle MBlur 
3) Perlin Marble 
Raytrace 
Reflect/Refract 
BM ros muitiply 
Ml ros mint 


Cm 


IC: Users Fernando Favorites Desktop scenes |sceneassets images v 
| MAA 


Nombre Tamaño Tipo de ele... Fecha de m... 


Carpeta de... 08-08-2021 ... 

Carpeta de ... 02-09-2021... 

Carpeta de... 08-10-2022... 

Carpeta de... 25-05-2023 ... 

Carpeta de... 29-05-2022 ... 

Carpeta de... 10-07-2022 ... 

Carpeta de ... 12-07-2022 ... 

Carpeta de ... 13-06-2023 ... 

320KB ImagenJPEG 01-04-2022... 

(ap Descargas - Acceso directo 1KB Acceso dire... 01-04-2022 ... 
[E Salón de conferencias ——— 7 magenP 


_346KB_ Imagen JPEG 03-07-2023 .. 


Ma|Salón de confere==i 2.521KB ImagenPNG 03-07-2023... 


Tipo de elemento: Imagen JPEG 
Clasificación: Sin clasificación 332KB ImagenJPEG 22-06-2023... 


¡ventana gótica| Dimensiones: 2048 x 1388 32KB ImagenJPEG 02-11-2022... 
Tamaño: 345 KB 


Sin título 


En mi caso la foto la tengo guardada en el Escritorio, la elijo con clic izquierdo y luego cliqueo en 
“Open” 
Y el “Editor de Materiales” ahora aparece así, ver: 


[Mi 
m 


Modes Material Navigation Options Utilities 


Si “Modelizaramos” ahora el plano que se encuentra sobre la tarima adquiere la imagen o fotografía, 
ver: 


Para que esto no ocurra cambiaremos un parámetro. 


En el “Editor de Materiales” cambiamos la opción “Texture” “Textura” por la de “Enviroment” 
“Ambiente”, ver: 


“Modelamos” “Render” nuevamente y obtenemos, ver: 


El plano se ha hecho invisible y las sombras ahora caen sobre la tarima, ver: 


Ahora para que nuestra escena se vea más real vamos a trabajar sobre las sombras. 


Hacemos clic izquierdo sobre la luz que proviene de la luminaria del cielorraso y nos vamos a la 
pestaña “Modify” “Modificar” y se nos abrirá la siguiente ventana, ver: 


spotlight Par 


y nos aparece esta lista desplegada, ver: 


Como estamos trabajando con “mental ray” este renderizador posee una característica bastante 
buena para modificar las sombras usando como es lógico una modificación en la luz, ver: 


Mientras más grande sea el círculo o ángulo de la luz más difuminada 
será la sombra. 


Modificaremos entonces los valores anteriores a estos nuevos, ver: 


Se aprecia que las sombras son más 
difusas 


Colocándonos más exigentes vemos que las sombras aún se encuentran muy oscuras, veremos 
como modificar esto. 


Para esto clonaremos en modo “Copy”nuestra primera luz y la colocaremos al costado por donde 
entra la luz ambiental desde el exterior, 


mr Area Spot002 


Primera luz, segunda luz (Clonada de la primera) 


Ahora la segunda luz clonada la bajaremos de tal modo de hacerla como que viene en un ángulo 
desde arriba pero menor que el de la luz número uno, ver: 


Para realizar esto es bueno usar alguno de los “Puertos Visuales” que nos ayude en esta tarea yo 
elegí el “Puerto Visual Izquierdo”, ver: 


[+] [Left] [Wireframe] 


[+] [Top] [Wireframe] = 7 E 3 5 [+] [Front] [Wireframe] 


[+] [Left] [Wireframe ] > [+] [Camera001] [Realstic] 


Las sombras ahora son mucho más claras. 


Nota: Se aprecia que los objetos son de color blanco y que cada vez que agregamos una luz se 
vuelven más iluminados, más adelante veremos como aplicar modificaciones a esto incluyendo 
color. 


Regularemos ahora las luces de tal modo que la proyección de las sombras sean más reales ya que 
como podemos apreciar las sombras no inciden sobre la pared que aparece en la foto 
correspondientes a la proyección de la luz desde la derecha. 


Paro esto nos iremos al “Light Lister” “Listado de luces” 


Tools — Group Views Create Mod 


Open Container Explorer 
New Scene Explorer... 


Manage Scene Explorer... 


Saved Scene Explorers » 
Containers » 
Isolate Selection Alt+Q 
Display Floater... 


Manage Layers... 


Manage Scene States... 


Light Lister... 


Mirror... 
Árraw hacemos clic sobre “Light Lister” y nos aparece la 
siguiente ventana, ver: 


de, Light Lister = BD 


Ml Md Raytrace Shadow Y 
Ml Md Raytrace Shadow vY 


SE aprecian las lucés que tenemos en el proyecto, ver: 


Como pueden apreciar les podemos cambiar el nombre para facilitar su ubicación, ver: 


Les cambiaremos un poco el tono y color a estas luces. Comenzaremos por la luz ambiental. 


Teniendo abierta la ventana de arriba cambiaremos los parámetros a los valores siguientes, ver: 


[ts] Light Lister 


Valores cambiados 


Podemos apreciar haciendo un “Modelado” que ahora la luz no ilumina tarspoderosamente a los 
objetos, ver: 


Nota: También podemos cambiar el tono o color de las luces haciendo clic en la pequeña casilla y 
eligiendo el color que deseemos. 


Veremos ahora la proyección de las sombras en la pared. 


Para que existan sombras que aparezcan en la pared debemos obligatoriamente que tener un plano 
vertical. Para generar este plano haremos lo siguiente. 


Convertiremos el plano que tenemos en una geometría editable. 


Hacemos clic sobre nuestro plano que está sobre la tarima, y colocamos la vista en modo 
“u z s ”» 
Alá 


[+] [Camera001] [Wireframe ] . o, 
y nuestro puerto visual se verá así: 


Abrimos la pestaña “Modify” “Modificar” y cambiamos los valores de la malla que constituye 
nuestro plano, ver: 


Colocamos los valores 1 y 1. Esto hace que nuestro plano esté 
formado por sólo un rectángulo sin segmentos, ver: 


Teniendo nuestro plano seleccionado hacemos clic derecho en algún punto vacío de nuestro puerto 
visual y nos aparecerá la siguiente ventana en la cual elegiremos “Convert to” “Convertir a” y 
después , Convert to Editable Poly” “Convertir a poly Editable”, ver: 


Lo que nos hace aparecer en nuestra lista de la derecha, ver: 


Plane001 


Modifier List 


Editable Poly 


Seleccionamos el segmento más cercano a la pared, ver: 


Una vez seleccionada esta arista presionamos la tecla “Shift” y arrastramos hacia arriba generando 
un plano vertical, ver: 


Nota: Lo importante es no olvidar de presionar “Shift” antes de hacer el movimiento hacia arriba. 


Presionando F3 podemos ver el plano que acabamos de levantar, ver: 


Usando esta técnica podemos construir todo el escenario si así lo deseáramos simplemente 
seleccionando ahora la arista vertical y arrastrarla hacia el fondo, ver: 


Esto es solamente a modo de ejemplo, nos quedaremos sólo con el primer plano vertical. 


Hacemos un “Modelizado” y obtenemos, ver: 


Apreciamos que aparecen sombras verticales. 


Ahora veremos el tema de la “Reflexión”, que en este caso aplicaremos a la tarima. 
Para esto tenemos que separar el material “Matte Shadow” para la tarima y para la pared. 


Para esto primero seleccionamos el plano de la tarima y como es un “Poly editable” se nos abrirá la 
lista desplegable de la derecha y elegiremos “Polygon” “Polígono”, ver: 


A 
Plane001 
Modifier List 


Editable Poly 


Entonces nuestro plano de la tarima se verá de color rojo o rosado, ver: 


Luego nos vamos a la lista de la derecha y bajando por ella con el cursor mano o usando la barra 


deslizante y encontramos “Detach” y lo cliqueamos, esto es para separar el plano seleccionádo del 


plano de la pared, ver: 


Editable Poly 


Abrimos el “Editor de Materiales” y colocamos el cursor sobre nuestro primer material y lo 
arrastramos a una de las esferas adyacentes, ver: 


Material Editor - 01 - Matte Pared - PY 


Modes Material Navigation Options Utilities 


luego a esta segunda esfera le 
colocamos el nombre de Matte Pared , volvemos a seleccionar la primera esfera y bajamos por la 


Modes Material | Navigation Options Utilities 


e 
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Activamos la casilla y hacemos un “Modelado” 


Podemos 
ver ahora que han aparecido en nuestro plano o tarima los reflejos de los objetos que sobre ella se 
encuentran y el plano de la pared se mantiene sin modificaciones. 


Si las reflexiones se encuentran muy marcadas o simplemente no queremos que la tarima sea como 
un vidrio podemos modificar esta condición. 


Para esto nos vamos a nuestro editor de materiales y buscamos del mismo modo que lo hicimos la 
lista desplegable donde aparezca la misma lista anterior, ver: 


OD = mirror)... 


0 = infin 


Aquí tenemos los siguientes modificadores: 


“Reflection Color” “Color del Reflejo” si lo colocamos más hacia el color negro la reflexión disminuirá 
lo contrario si nos vamos al gris la reflexión aumentará. 


Haremos una prueba lléndonos a un gris, ver: 


Hacemos clic sobre 


y nos aparece la siguiente ventana 
LC 


DM, Color Selector: Reflection Color 


4 4p 4p 4» 


y 
v 
e 
” 
e 
” 


Movemos la flecha 
hacia arriba 


La ventana cambia, ver: 


Después ajustamos el modificador llamado “Glossiness” “Brillantez” que se encuentra en la misma 
ventana donde está “Reflection Color” y le dolocamos el valor de 0,5 y hacemos un nuevo 
“Modelado” 


Se puede apreciar ahora que el reflejo es mucho más natural y se asemeja al reflejo que tiene la 
fotografía. 


